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PREFACIO

jBienvenidos!

fans de Link queden lo mas satisfechos posible. De entrada, un

mega reportaje de 8 paginas con montones de detalles sobre
Majora's Mask que ya puedes leer en nuestra revista. Y, como colofén,
un libro estrella dedicado integramente a la aventura épica més loada de
todos los tiempos videojueguiles.

E ste mes hemos hecho un esfuerzo especial para que todos los

Increible, magnifica... Es evidente que faltan calificativos para describir
al Mejor Juego del Mundo™; de hecho, los hemos utilizado todos desde
nuestro nimero 11, jy hasta ahora no hemos parado! Uno de esos
adjetivos también podria ser dificil. Nintendo presenté un juego tan
completo que ha traido més de un dolor de cabeza a muchos de sus
jugadores. Ademas, con el préximo advenimiento de Majora’s Mask,
despachar de una vez por todas Ocarina of Time es un asunto de
prioridad méxima.

¢Quieres saber como concluir la pieza maestra de Miyamoto en menos
de 60 horas? Estés en el lugar indicado, chaval. Pues hemos puesto en
un mismo lugar la mas completa y, al mismo tiempo, eficaz guia de
Zelda, revelando todos los trucos y trampas que te permitirdn acabar el
juego en menos de una semana. ¢Se puede pedir algo mas?

Por supuesto, si quieres mas informacién sobre Zelda, puedes adquirir la
revista M64 Especial No. 1 The Legend of Zelda (llama al 93 254 12
58). Pero si sélo quieres impresionar a tus amigos, quédate con esta
supercompleta SUPERGUIA ZELDA.

iDisfruta del trayecto!
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PASARSE ZELDA

EN MENOS DE 60 HORAS
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THE LEGEND OF ZELDA

El hada Navi no
: parara de incordiarte
- 1l “hasta que visites el
il Arbol Deku, asi que
salta de la cama y sal a
la calle. Sin embargo,
tendras que recoger
1| algunos items antes de
Ligims que Mido te deje ver e
@0 17 sot an flrg, 1t wil Arbol, pues el camino
i | esta lleno de enemigos.
483 Encontraras la Espada
Kokiri gateando a través
“del pequefio agujero
que estd junto a la casa del sabelotodo (a tu izquierda, cuando sales de
la casa de Link). El Escudo es un poco mas dificil de conseguir:
necesitaras reunir 40 rupias para comprarlo. Encontraras dinero dentro
de algunas casas, y siempre es posible podar un poco la hierba para
recibir alguna
recompensa...

DIVQOG
EOAQCED

Mido soélo te dejara

pasar cuando
tengas estos dos items.
Habla con el Arbol
Deku para informarte
de lo que Ganondorf ha
hecho y ofrécele tu
ayuda. Si lo haces,
podras entrar en la
primera mazmorra del
juego.
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THE LEGEND OF ZELDA

DENTRO DEL
ARBOL DEKU

Para romper la maldicién que pesa sobre el Arbol Deku, tienes que dar
muerte al jefe Gohma, que acecha en lo profundo de la mazmorra. Sigue
las siguientes pistas y pasaras por aqui sin demoras.

Las plantitas que hay por todos lados en esta

mazmorra vuelven a aparecer al poco tiempo,
de modo que si andas corto de salud, dinero o
cualquier cosa, sencillamente quédate junto a
una y hazte con los items que esconde antes de
seguir adelante. Cuando tengas el equipamiento
a punto, trepa por las enredaderas para obtener
el MAPA de |la mazmorra antes de continuar hasta la puerta.

En el siguiente salon tendrds que enfrentarte a la Maleza. Usa tu

escudo para protegerte de las nueces que arroja contra ti. Una vez
que la hayas ahuyentado, cruza la
puerta y encontrards el TIRACHINAS
en la cimara siguiente. Usalo para
disparar una Nuez Deku hacia la
escalera opuesta, la
cual caerd, y ti
podras seguir tu
camino.

Regresa al lugar

donde obtuviste
el mapa y acaba a tiros con los enemigos. Escala las enredaderas y
busca la puerta que conduce a un salén amplio. Colécate bajo las
plataformas elevadas y salta sobre ellas hasta dar con el gran cofre que
contiene la BRUJULA. Usa un Baston Deku para encender la otra
antorcha y levanta las rejas que bloquean la puerta.
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THE LEGEND OF ZELDA

Mata a la Gran Skulltula y baja de la cornisa. Apunta al centro de la
telarafia y podras abrirte paso hacia la planta baja. Sube a la tierra
seca y pisa el boton para crear
una llama cerca. Prende un
Baston Deku y (isalo para
quemar
la
telarana
que cubre
la puerta.

En esta pequefia cdmara tenemos a otra

Skulltula acechando; aplicale el

procedimiento convencional y luego toma tu
tirachinas para disparar una Nuez Deku al ojo de
encima de la puerta. Sumérgete para presionar el
botén en la siguiente drea y regresa nadando al
banco. Luego salta a la plataforma mévil para
cruzar sin peligros hasta el otro lado. Derrota la Gran Skulltula y empuja
el bloque para alcanzar tierra firme y llegar a la puerta.

Prende todas las antorchas con un Bastén Deku antes de continuar y

usa ese mismo bastén para quemar la telarafia que bloquea el
pequeiio tanel en la cAmara siguiente. Una vez dentro, empuja lejos de
la orilla el bloque y salta sobre él para llegar
hasta la antorcha que encendiste primero.
Enciende otro bastén y
regresa para usarlo contra
la gran telarafia que cubre
el agujero.

Ve hacia abajo y acaba con las Malezas
siguiendo el orden que te ha dado su
traidor hermano. Veras entonces que se abre
la puerta que conduce al jefe de esta
mazmorra...
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THE LEGEND OF ZELDA

iJEFE!

GOHMA, un Aracnido con Armacdura de Parasitos

Con un nivel de gréaficos tan alto en
cada escenario de Zelda estaras
esperando que el jefe de la mazmorra
sea algo especial. Y en realidad,
Gohma es el primero de los muchos
jefes visualmente impresionantes. Lo
tinico malo es que un jugador con
experiencia lo eliminard en segundos.

Quédate quieto en cuanto entres

en la habitacién, pues Gohma no
bajara hasta que no te vea. En cuanto alcance el suelo, saca rdpidamente
el tirachinas y apiintale al ojo. Un buen tiro serd suficiente para
atontarlo, de modo que puedas darle unos cuantos golpes con tu espada
antes de que se escape por la pared.

Espera hasta que llegue al techo para sacar tu arma de nuevo.
2 Disparale otra vez al ojo (es dificil porque no para de moverse) y le
veras caer estrepitosamente al suelo. Entonces linzate inmediatamente
sobre é| y cértale en rebanadas: jBingo! {El primer jefe del juego muerto
en menos de un minuto!

No te olvides de
recoger el Contenedor
de Corazones de tu pobre
victima, pues con él
aumentards en cuatro
corazones la barra de vida,
y podréds soportar mas
dafio antes de morir. Con
el contenedor en
mano, parate en el
portal y abandona el
Arbol Deku.
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THE LEGEND OF ZELDA

EL CASTILLO

Después de aceptar el reto

de salvar Hyrule y obtener la
Esmeralda Kokiri, deja el bosque
y Saria te hard entrega de la
OCARINA DE LAS HADAS.
Despidete de todos y dirigete a
través del mercado hacia el
Castillo de Hyrule, hogar de la
Princesa Zelda, donde hay
montones de guardias. Deja que
te alcancen unas cuantas veces
y corre de regreso a las enredaderas del
comienzo de esta zona para encontrar a
Malon, la hija del
guarda del rancho,
quien te dard un
HUEVO. Enfréntate a los guardias y
encontrards a Talon. Cuando salga el sol, el
huevo se convertird en un GALLO. Usalo para
despertar al dormilén guarda del rancho y
empuja los bloques de la orilla para saltar
hasta el pequefio tinel que conduce al Patio
del Castillo.

Calcula bien tus movimientos para conseguir pasar los guardias y

llegar hasta la Princesa Zelda. (Antes de hablar con ella, prueba a
disparar unas cuantas semillas a las ventanas de en derredor, con lo que
obtendras un resultado inesperado).
Esciichala y dile que la ayudaras, para
obtener la CARTA. Luego habla con Impa
para que te ensefie la
NANA DE ZELDA.
Apréndete bien esta
cancién, pues tendrds
que usarla mucho en el
futuro.
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THE LEGEND OF ZELDA

Si tienes 80 rupias de mas compra

en una tienda del mercado el
Escudo de Hylian, y encaminate hacia
los Bosques Perdidos a través del
Bosque Kokiri. Gira a la derecha y
dispara algunas semillas al blanco de
madera; si aciertas a la diana tres veces
seguidas recibirds la BOLSA DE
SEMILLAS, que te permitird cargar mas municion para tu tirachinas. Baja
a charlar un rato con los chicos de la derecha (no olvides tener papel y
lapiz a mano para escribir todo lo que te cuenten), quienes te dardn un
Pedazo de Corazdn. Sigue estas indicaciones para llegar desde aqui
hasta el Prado Sagrado del Bosque: lzquierda, Derecha, lzquierda, Recto,
lzquierda y Derecha. Abrete paso a través de las Malezas usando el
escudo y la espada para derrotarlas, y llega hasta Saria, quien te
ensefiard la CANCION DE SARIA.

Ahora date una vuelta por el Rancho Lon Lon para hablar con

Malon, a quien encontrards cantando a los caballos. Saca tu ocarina
y ella te ensefiara la CANCION DE EPONA, que sera importante en el
futuro: si tienes una botella vacia y tocas la cancion a una vaca, la
botella se llenard con una leche especial. Luego entra en la casa que
rodea el corral y mueve los bloques hasta encontrar el Pedazo de
Corazén escondido dentro del tinel. Dentro encontrards a Talon
ocupada con sus gallos, quien te pedira un favor y, luego, te
recompensara con una BOTELLA llena de Leche Lon Lon. Ya puedes
alejarte de Pueblo Kakariko.

5Muestra la carta de Zelda al guarda de la puerta a la Montafia de la
Muerte y te dejard pasar. Este es el momento de volver al mercado
si antes no compraste el Escudo de Hylian. Dirigete a la Ciudad Goron y
toca la Nana de Zelda cuando estés ante
e 5 A : la puerta de Darunia (la que tiene tapete).
W e ﬁl%ﬂ Del:IicaIe aélla serenataqde la Cantci:gn de
Saria y recibiras el Brazalete Goron
cuando haya terminado su pequeiia
danza. Luego deja la ciudad y lanza una
flor bomba al precipicio para destruir las
rocas que bloquean la entrada a la
segunda mazmorra.
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THE LEGEND OF ZELDA

CAVERNA
DODONGO

Los malvados Dodongos han tomado esta caverna e impiden a los
Gorons llegar hasta las nutritivas rocas de dentro. Para salvar a esta
gente de la inanicion debes registrar bien el drea y aplastar al lider de
los Dodongos. Tu recompensa es el Rubi de Goron.

entrar de lleno en la mazmorra.
Luego dirigete a la orilla izquierda y
usa una bomba flor para volar la pared,
de modo que encuentres un cofre.
Dodoggogieior Abrelo y hallaras el MAPA de la

m ]l mazmorra.

1 Destruye la primera pared para

Ahora cruza de un salto hasta el
otro lado y vuela la puerta del lado
derecho. Pon una de las estatuas de Armos encima del botén para abrir
la puerta. Luego corre por el pequefio pasillo hacia la habitacion
siguiente, donde dos Lizalfos te atacaran. Usa la Punteria Z para
mantenerlos a tiro, golpedndolos cada vez que tengas la oportunidad, y
emplea el escudo cuando
salten sobre tu cabeza. La
puerta se abrird en
cuanto los despaches.
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THE LEGEND OF ZELDA

Mata los Dodongos y enciende las

antorchas con el Bastén Deku para
resolver el puzzle. Pulsa el botén de
vuelta en el salon
principal y cruza
hasta la nueva
zona. Por ahora,
ignora el grupo de
bombas y destruye
la pared para
encontrar la BRUJULA que
custodia uno de los Armos.
Vuelve entonces hasta las
bombas y activa la que esta
sola en medio de las dos de enfrente.
En cuanto explote, las otras lo hardn
en cadena y podrés trepar por la
escalera para encontrar una puerta.

La estatua del Armos al frente de la escalera puede ser desplazada

de modo que puedas llegar hasta el :
interruptor que abre la puerta. En la nueva
sala encontraras un bloque
insertado en una rendija.
Empujalo y cargalo de
forma que te sirva para
llegar a la cima de la
columna que tiene la
bomba flor. Levéntala sobre
tu cabeza y, justo antes de que explote, lanzala a la pared sobre las
escaleras para acceder a una nueva drea.
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THE LEGEND OF ZELDA

Dispara al ojo con el tirachinas para que las llamas desaparezcan.

Atraviesa el corredor y acaba con los guerreros Lizalfos del siguiente
salon. Dispara a los ojos del area siguiente y atraviesa el pasaje hasta
encontrar el cofre que contiene la BOLSA DE BOMBAS (jhecha con el
estémago de un Dodongo!) Témala y pulsa el botén, luego cruza el
puente y baja hasta el craneo de Dodongo. Métele una bomba en cada
uno de los huecos de los ojos para que baje la quijada y podras ver una
puerta que lleva a otra parte de la
mazmorra. BRI

En esta drea necesitas tomar el pasaje

de la derecha y buscar la manera de

llegar hasta el bloque concreto. Empiijalo
hasta la orilla y luego hasta el hueco en el
centro para abrir la puerta hacia el jefe.

iJEFE!

DODONGO, Infernal Rey Dinosauria

Los Dodongos ya han aparecido en juegos
anteriores de Zelda, jpero nunca habian
lucido tan espléndidos! En esta camara
debes limitarte a la periferia, porque el
centro esta lleno de lava, pero el
dinosaurio es facil de vencer en la medida
en que mantengas la concentracion.

Si te pones al frente de este gigante,

abrird su
boca para lanzar una bocanada de fuego
nada saludable para
ti. Sin embargo, es
fcil evitarla si
permaneces a un
lado. En cuanto esté
aspirando aire para
lanzar su bola de
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THE LEGEND OF ZELDA

fuego, dispara una bomba a su garganta y saca la espada. La bomba lo
aturdird por un momento, de modo que pedris darle un par de golpes
antes de que vuelva en si. Esta es la
tnica oportunidad que tienes para
herirle, porque
cuando se
recupera ya tu
espada no sirve
contra el duro
cuero que lo
protege.

Corre hasta el borde del

lago de lava para evitar ser
aplastado y, luego, persiguelo.
Cuando se detenga, tratard de
usar otra de sus bocanadas de
fuego, de modo que tendris la
oportunidad de instalarle otra
de tus bombas en la boca.
Clavale tu espada mientras se
recupera.

Repite esta secuencia hasta que se rinda y se deslice dentro del lago
de lava. Hazte con el Contenedor de Corazones que dejara a su lado
y pérate en el portal para salir de la mazmorra.
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THE LEGEND OF ZELDA

UN HADA Y UN PEZ

Trepa por la Montafia de la Muerte y

derriba la pared de la cima, tras la
cual encontrards un Hada. Ella te dard
MAGIA y el ATAQUE DE ESPADA CON
GIRO, que va acompafiado de unos
deslumbrantes efectos mégicos.
Desciende por el crater para apoderarte
de un Pedazo de Corazon, después corre
hacia el exterior y ve hasta Pueblo
Kakariko con el aventon que te dard el biho. Desde
el tejado, deslizate a la cornisa situada bajo el
gallinero y entra en la casa por la rendija para
recoger otro Pedazo de Corazén, que estd junto a la
vaca.

A L
Divier At Ko G

Ve al cementerio y ponte enfrenté de la

gran lapida de atrds. Toca la Nana de

Zelda para abrir la tumba de la familia real.
Acaba con los murciélagos de dentro para abrir
la puerta y descubrirs la CANCION DEL SOL
inscrita en la pared. Esta cancion puede hacer
que el sol se ponga y la luna salga, o viceversa, con lo que ya no
tendrds que esperar hasta el amanecer para entrar al Castillo de Hyrule.

Date una vuelta por el Castillo y escabullete del primer guarda.
Emplea una bomba para volar esa sospechosa roca y gatea por la
rendija hasta encontrar otro Hada.
Esta Hada te ensefiara el FUEGO DE
DIN, un poderoso truco que podras
usar no soélo
para vencer
enemigos sino
también para
encender
antorchas.
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THE LEGEND OF ZELDA

Deja la villa y ve hasta el Rio Zora. Detente en cuanto llegues a la
cascada y toca la Nana de Zelda para entrar en el Dominio de Zora.
Supera el reto de inmersidn y recolecta todas las rupias para obtener la
ESCAMA PLATEADA, con la que podras sumergirte mas que antes.
Usala para bucear a través del pasaje situado bajo el agua que va al
Lago Hylia, toma la botella y regresa. Muéstrale la carta al Rey Zora,
quien se hara a un lado y te concedera el acceso al 4rea que se
encuentra tras él.

Usa la botella vacia para
atrapar un pez y dérselo a Lord
Jabu-Jabu.
Su boca se
abrird, y
seras
arrastrado
dentro.

LA BARRIGA
DE JABU-JABU

iUna mazmorra ubicada dentro de un pez gigante! La principal tarea
aqui es encontrar a la Princesa Ruto y convencerla de que se marche (lo
cual no es tarea facil). El jefe es dificilillo, pero encontrarés una o dos
hadas hacia el final que seran tremendamente (tiles en la batalla.

Emplea el tirachinas para activar el

interruptor del techo, con lo cual podras
pasar a través de la puerta. Pasa por el
gelatinoso pez en el drea contigua y encontraras
a la Princesa Ruto, que saltara por el agujero
hacia la planta siguiente. Siguela.
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THE LEGEND OF ZELDA

Contintia hablando con ella hasta que se

siente. Llévala a cuestas hasta la puerta mis
proxima. Lanzala hacia la otra orilla y salta
sobre el boton para que suba el nivel del agua,
de modo que puedas trepar al otro lado y volver
con ella. Ahora llévala hasta el interruptor del
techo y sigue hasta la siguiente area.

Salta a la plataforma mévil y abrete camino entre las medusas del
salon para enfrentarte a montones de
Baries. Corre hacia el pasaje de la derecha,
pulsa el botén y deja alli a la Princesa Ruto,
de forma que puedas usar la puerta. Acaba
con los enemigos con el tirachinas y recoge
el BUMERAN (jtremendamente (itil en este
nivell)

Vuelve al

sal6n de las medusas para recoger a la
inquieta Ruto y entra de nuevo en el salén
de los Baries. Toma el pasaje izquierdo esta
vez y coloca a la princesa sobre el botén,
como antes. Apunta al tentaculo con el
bumeran y lanzalo continuamente. Tendras
que acercarte para hacer que salga, pero no
dejes de moverte o, de lo contrario, saldras herido.

Al salir veras que ahora el pasaje
estd despejado y puedes ir a

abrir la puerta. Estalla las burbujas
dentro del tiempo fijado y recoge la
BRUJULA. El corredor central del lado
derecho también esta libre, asi que
entra en el salon del fondo y elimina
al tentdculo.

Regresa al area de las medusas

con la princesa y desciende por la grieta donde estaba el Bari. En el
corredor te espera la tercera Piedra Espiritual; alza a Ruto para que la
pueda coger.
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THE LEGEND OF 7~LDA

METER AL GRAN PULPO
EN LA SARTEN

. 7 ¢Quién podia pensar que algo

- asi podia pasar? Necesitas
perseguir al pulpo por una y otra vez
hasta que Navi pueda volar sobre él.
Pulsa Z para apuntar continuamente,
lanzale el bumeran para atontarlo y
luego dale un buen golpe de espada.
Después empieza a alejarte. Repite
este proceso hasta que lo hayas
vencido, sin olvidar que cambia su direccién cuando la plataforma
central deja de girar. En la medida en que seas paciente (y esquives los
golpes) lo derrotaras con facilidad.

8M6ntate sobre la plataforma que conduce al siguiente nivel. Alli hay
un hada en uno de los botes cercanos. Atrdpala y métela en una de
tus botellas. Atraviesa la
rendija y agarra uno de los
botes para ponerlo sobre
el botén y cruzar la puerta.
Trepa por las enredaderas
en el siguiente salon y
lanza el bumerén hacia el
lado izquierdo del cristal,
de modo que de la vuelta
junto al metal y lo golpee
para abrir la puerta.
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THE LEGEND OF ZELDA

iJEFE!

BARINADE, la Anémona Bio-Eléctrica

Sin duda el jefe mas dificil y la principal causa del
malestar de Jabu-Jabu. Si estds bajo de energia,
las plantas que hay por la sala te ayudarin, pero
no te detengas a ver como crecen de nuevo.

No permanezcas mucho rato en esta sala o, de
lo contrario, jte
estaras exponiendo a un terrible SHOCK!
Apunta a los tentdculos mas elevados de
Barinade y no dejes de moverte ni de lanzarles
el bumeran.

En cuanto las

medusas se separen
de la base para atacarte,
lanza el bumerdn a la parte expuesta para atontar
al monstruo. Sélo en ese momento tienes la
posibilidad de darle con la espada.

Ahora las medusas se acercaran al jefe,

pero tu sigue apuntandole a su base y,
finalmente, logrards que el bumerén le
golpee. En este momento puedes aprovechar
para encargarte de cada medusa por
separado. No permaneceran inméviles mucho
tiempo y tendras que hacer esto dos o tres
veces para erradicarlas a todas.

Conserva la distancia y lanza el bumerén a

Barinade para aturdirle antes de saltar sobre
este jefe y hacerlo pedazos. No puedes hacerle
dafio mientras esté hundido, asi que continda
moviéndote para evitar la electricidad hasta que
se levante de nuevo.
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THE LEGEND OF ZELDA

"GRECIENDO

1 Ponte en marcha hacia el Castillo de Hyrule, donde presenciards el
desarrollo de algunos acontecimientos muy tristes. Toma la
OCARINA DEL TIEMPO que la Princesa Zelda tir6 al foso del castillo y
= apréndete la CANCION DEL TIEMPO. Técala
- R ante el altar del Templo
del Tiempo y observa
la secuencia de video.
Recibiras el Medallén
de Luz de manos de los
Sage.

2 Dirigete al Pueblo Kakariko y visita el
cementerio. Entra a la tumba de Dampe
(la que estd a la izquierda y tiene plantitas) y
pégate a él mientras te guia por los
ventilados pasajes, esquivando las llamas
que deja caer. Tu
recompensa serd
el GANCHO LANZABLE, necesario para la
siguiente mazmorra. Toca la Canci6n del
Tiempo para apartar la gran roca azul del
fondo y sube por las escaleras hacia el molino
de viento de Pueblo Kakariko, donde te daras
cuenta que ahora puedes hacerte con el
Pedazo de Corazén al cruzar la habitacion.

P

3 Ahora ve hacia Ciudad Goron y usa las bombas para detener al
pequefio Goron que anda dando vueltas por alli. Si hablas con él,
recibirds la TUNICA GORON. Desciende hacia la
casa de Darunia y empuja la estatua para
descubrir un pasaje secreto. Usa el gancho
lanzable para cruzar el puente caido. Sheik te
ensefiara la cancién el BOLERO DEL FUEGO,
con el cual podrés volver aqui cuando quieras.
Ahora, entra en el Templo del Fuego...
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EL TEMPLO
DEL FUEGO

Ganondorf ha encerrado a muchos Goron dentro del templo y ha
revivido al Dragén Volvagia para que se de un festin con ellos. Ta tienes
que impedirlo. Lo més valioso de esta mazmorra es el Martillo Megatén,
sin el cual no podrias acabar con el jefe. Ademas, sera muy util para
romper las rocas que impiden el paso hacia zonas secretas en Hyrule.

1 Sube por la escalera y cruza la puerta izquierda.
Habla con Darunia y continiia para liberar al
Goron de la izquierda. Luego toma la LLAVE del
cofre. Por Giltimo, regresa al salén anterior y abre la
puerta.

Corre a lo largo del puente y baja a la isla de la

izquierda. Cruza los bloques y dirigete hacia la
puerta para liberar otro Goron enjaulado y tomar la
LLAVE del cofre. Vuelve a la puerta y cruza hacia el
otro lado del salén, donde
podrés usar una bomba para
derribar una fragil pared.
Encontrars otro Goron mas, y otra llave a su
lado.

Atraviesa la lava hacia la puerta cerrada y

entra. Salta hacia el lado derecho de la valla y
empuja el bloque hasta la lava. Salta sobre él y serds llevado hasta otra
puerta cerrada. Encontraras otro bloque
pidiendo que lo empujes; cuando lo tengas
sobre la baldosa de enfrente, trata de alcanzar
la cerca sobre la pared. Sube hasta llegar al
borde y saca el gancho lanzable. Golpea el
cristal y trepa hasta donde llegaban las llamas
para que puedas pasar sobre la valla siguiente.
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Revisa esta zona en busca de otra combinacién

Goron/LLAVE y busca una puerta con un nuevo
Goron y su LLAVE detrés. En la habitacion llena de
rocas hay una puerta cerrada que requiere una llave.
Abrela y cruza corriendo por las mallas metilicas,
pero, en lugar de salir por la puerta del fondo, sube a la larga valla para
recoger el MAPA. Hecho esto, regresa y cruza la puerta.

Estds de nuevo en la habitacién de las

rocas. Si la recorres un poco encontraras
una columna con una larga grieta y, si la
bombardeas, hallards un Goron con su LLAVE.
Luego sube y busca el
interruptor que libera al
otro prisionero. Ponte
encima para liberarle y recoger la LLAVE.
Regresa a la habitacion de las mallas metilicas
y las peligrosas llamas, salta desde la malla
para alcanzar el borde y trepa hasta la puerta
cerrada para abrirla.

Toma la via izquierda hacia la puerta al final
del salon evitando, por supuesto, las
trampillas de fuego. Toca la Cancién del Tiempo
para que aparezca un bloque, pero no lo uses
todavia. En vez de eso, ve hasta la puerta que
conduce al sendero de la derecha. Pulsa el botén
y pasa las llamas. Lanza una bomba a la puerta
; para ver cudl es la verdadera y entra.
g e ri‘,,’ Elimina a la llama bailarina lanzéndole el
z gancho o alguna bomba. Esto apagard las
llamas y revelara la apariencia real de la

A
\-*« il bailarina. Usa la
¥

| espada para
suses| golpearla unas
cuantas veces hasta
que salga corriendo y vuelva a convertirse en
fuego. La clave para lograr el éxito en este
punto es la perseverancia. Salta donde
estaban las llamas y cruza la puerta.
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8 Escala e inspecciona el cristal desde el borde. Lénzale el gancho
para avivar el fuego de modo que puedas continuar escalando. En el
area siguiente pulsa el botén y sube las escaleras hacia el gran cofre que
contiene el MARTILLO MEGATON. Machaca el bloque elevado y la
estatua de abajo con el martillo. Golpea la siguiente piedra y coloca una
caja sobre el botén azul para poder cruzar la puerta.

Martillea el siguiente bloque y baja por la abertura. Dale al oxidado

interruptor y abre la puerta que liberard otro Goron. No te dejes la
LLAVE. Vuelve por donde viniste y martillea la cima del largo pilar.
Luego baja y regresa justo al primer salén.

P ZEE

ol

1 Golpea la estatua que
esta delante de la puerta

y lucha con todos los enemigos hasta liberar al Goron que falta y

hacerte con la LLAVE DEL JEFE. Ahora puedes seguir a Darunia hacia la

camara del amo de la

mazmorra y luchar contra

el dragon. .

® 2= SUPERGUIA ESPECIAL



THE LEGEND OF ZELDA

iJEFE!

VOLVAGIA, el Dragon de Lava Subterraneo

Este es un jefe DURO, asi que asegiirate de estar bien despierto cuando
te enfrentes a él (y tener una o dos hadas). Cuando lo venzas vuelve a la
Cémara de Sages, donde recibirds el Medallon de Fuego.

El resucitado dragén saltard de

una de las fosas de lava, asi que
mantén los ojos abiertos y recibelo
con un martillazo en la cabeza en
cuanto se asome. Ataca con la
espada mientras permanece
aturdido.

Volvagia se levantara e intentard

tostarte con su aliento de fuego,
de modo que no debes parar de
correr hasta que desaparezca de nuevo por uno de los agujeros.

Pronto lo tendras al frente de nuevo, asi que atirdelo con el

Martillo y clavale la espada. Cuando
las piedras
empiecen a caer
ponte en
movimiento y
vigila sus
sombras, con lo
cual sabras
donde van a caer.

Tras unos cuantos

golpes, Volvagia
morird de nuevo, y la
paz volvera a la Ciudad
Gorén. jBravo!
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MAS MAGIA

Gira a la izquierda en cuanto entres en Ciudad

Goron y aplasta las piedras, con lo cual
encontrards un Hada que aumentara tu MAGIA. La
magia nueva serd tremendamente util cuando te
enfrentes contra Ganondorf en el final del juego.

HACERTE CON
UN CABALLD

Ha llegado el momento
de que consigas un
caballo. Dirigete hacia el
Rancho Lon Lon y pagale
a Ingo 10 rupias para
montar un caballo. Toca la
Cancion de Epona para
domarla un poco y acepta el reto de la
carrera que te propone Ingo, una
vez te ve sobre el caballo.
Veéncelo dos veces (no dejes
que te sobrepase) jy podrds
quedarte
con
Epona!
Para
dejar el

. rancho
« #% deberds
£ :
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embestir contra las
puertas y saltar por
encima de ellas a toda
velocidad.

Aventirate en el
interior del Bosque
Perdido y toca para Mido la Cancién de

Saria, con la cual podrés entrar al Prado
Sagrado del Bosque. Aprende de Sheik el MINUE DEL BOSQUE y usa el
gancho lanzable para entrar a la mazmorra.

EL TEMPLO
DEL BOSQUE

Saria se encuentra en algn lugar perdide del templo, encerrada por los
malvados monstruos que acechan dentro. Como siempre, tendras que
darle mucha cafia a los fantasmas,
aplastar muchos monstruos y resolver
muchos puzzles.

Trepa por las enredaderas de la
pared y agarra la LLAVE que
hallarés en el pequefio cofre.
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Dirigete al area central y mira como
desaparecen los fantasmas. Corre
hasta el bloque azul y toca la Cancién del

Tiempo para moverlo. Escala por las
enredaderas exteriores y, cruzando la
puerta, haras tuyo el MAPA de la
mazmotra. Pulsa el botén y desciende por
la fosa, donde encontraras otra llave.
Luego regresa al salén central.

Tras la puerta opuesta a la otra que lleva de regreso a la pradera te
esperan unos cuantos Stalfos que
tendras que vencer. Dales doble racion de
acero en cuanto preparen sus armas para

el ataque y, tras unos
cuantos golpes, verds como
se desmoronan y encuentras
el cofre de la tercera LLAVE.
Al salir veras a tu derecha la
puerta que puedes abrir.

Sube por las escaleras que hay dentro y saca el

bloque hacia afuera antes de darle un buen
empujon hacia la derecha. Corre a través del
pasadizo y empuja el bloque de nuevo antes de
trepar por la escalera que usaste antes. Empuja el
segundo bloque y baja por la escalera otra vez
hasta llegar al primer bloque. Salta sobre éste y empuja el segundo para
alcanzar la escalera. Abre la puerta cerrada y entra en el corredor girado.

Cruza de un salto para abrir la siguiente puerta sellada y baja
corriendo las escaleras hasta la otra puerta. Mata a todos los Stalfos
de dentro para adquirir el ARCO, el cual
se convertird en un arma de infinito valor
para salvar Hyrule. Regresa de nuevo a las
escaleras y dispara a las tres pinturas con
una flecha cuando un fantasma aparezca
en ellas (dispara a una distancia desde la
que sepas que no huirdn). Mata a Joelle
(con la ayuda del escudo y la espada) y
toma la LLAVE.

509328599
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Vuelve adonde

conseguiste el arco y
dirigete a la otra puerta.
Dispara a las pinturas y
derrota a Beth para obtener
la BRUJULA. Si regresas al
corredor girado tal vez recuerdes que habia un ojo encima de la puerta
antes de que entraras. Disparale una flecha para desenroscar el corredor
y pasa por los marcos de las pinturas hacia una puerta cerrada.

7Aqu1’ tenemos uno de los puzzles més ingeniosos de Zelda. Sube al
pilar y dispara una flecha a través de la llama para derretir el hielo
que rodea el ojo. De regreso en la sala anterior encontrarés que las
cosas han cambiado notoriamente y puedes meterte por un agujero y
pasar a una camara bastante amplia. Vigila el paso del tiempo, no sea
que acabes siendo aplastado, y pulsa el botén para abrir la puerta,

Dispara una flecha a las pinturas para bajar los cubos al suelo.
8J|.'|ntalos de manera que coincidan con la imagen para expulsar del
lugar a Amy. Hazla pedazos con tu
espada y cruza la puerta hacia el G
salon principal. E

Para vencer a Meg hay que

disparar una flecha a cada
fantasma hasta que des al
correcto. Después de recibir unos
golpes terminara rindiéndose. Usa el
ascensor para bajar y empuja la pared
para hacer girar la recimara de modo
que
puedas apretar
los botones
necesarios
para llegar
hasta el
jefe.
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iJEFE!

FANTASMA GANON, un Espiritu Malvado del Mas Alla

El fantasma de Ganon es un maestro
del ilusionismo, asi que no te dejes
sorprender por sus trucos. En cuanto
lo hayas hecho pasar a mejor vida,
agarra el Contenedor de Corazones
y abandona el Templo del Bosque.

Los fantasmas haran el primer

ataque saliendo de una de las
pinturas para dispararte una
inmensa flecha de energia. Observa con cuidado las pinturas y veréis
que hay dos fantasmas cabalgando en torno a ti, aunque sélo uno de
ellos es real. En el instante en que llegue al final del camino, un portal
se abrir4, y ésa sera tu oportunidad para disparar. Si tu flecha da en el
blanco, él se girard y entrard de nuevo en la imagen, para reaparecer en
otra mas tarde.

Tras unos cuantos flechazos, el jinete desmontard, se elevard y
empezara a lanzarte flechas de energia. Apantale con Z y usa tu
Espada Maestra para devolver esos rayos por donde vinieron, pero no te
duermas: el fantasma de Ganon puede hacerlo también, asi que calcula

los golpes de la espada cuidadosamente.

Cuando un rayo de energia lo alcance, avanza espada en mano y
dale tantos mandobles como puedas hasta que se recupere. En
realidad es bastante duro, aguantara
muchos golpes, de modo que conserva la
paciencia y, al final, triunfaras.

Pasa a través del Rio Zora para llegar al

Dominio de Zora y ponte donde debe
estar Lord Jabu-Jabu. Toma el Pedazo de
Corazén que esta en el hielo y cruza hacia
la Caverna de Hielo.
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LA GAERNA
DE HIELD

Esta no es realmente una mazmorra, sino una
gran caverna. Y escondidas en su interior hay
un par de botas de hierro que necesitaras
més adelante en el Templo del Agua.

Abrete camino hasta las estatuas
Freezard
y acaba con
todas para
[ poder abrir la
jf puerta. Recoge
todas las rupias
de plata del
siguiente salén y
continda hacia la
sala contigua (el
juego dice que son blancas, pero hemos visto
d algunas distintas).

2 Coloca algo de fuego azul en una
botella y dsalo para derretir el hielo
rojo y conseguir el MAPA. Aplica un poco
mas de fuego azul en el hielo de la cimara
de laminas de hielo. Después explora el
corredor de la izquierda en busca de un
Pedazo de Corazén y del MAPA y dirigete
al corredor
opuesto.

Aprovecha la gran plataforma de hielo

para recolectar todas las rupias plateadas,
empujandola hacia uno de los agujeros si te
quedas atascado.
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Emplea el fuego azul contra el hielo rojo

para entrar al salén de los Wolfos y coge
las BOTAS DE HIERRO que hay en el cofre.
Sheik te ensefiara la SERENATA DEL AGUA, la
cual te servird para volver al Lago Hylia en
cuanto la toques. Almacena algo de fuego azul
en una botella y vete de la Caverna de Hielo.

Usa el fuego azul con el Rey Zora y recibiras la TUNICA ZORA, que

hard posible que respires bajo el agua. Vuelve al Lago Hylia y saca
el tapon azul de la entrada al templo usando el gancho lanzable. Con
ello abrirds la entrada al Templo del Agua.

TEMPLO
DEL AGUA

Es en el interior de este templo donde tiene lugar el encuentro entre
Link y la Princesa Ruto. jLa cara de Link cuando ella habla de
matrimonio es todo un clésico! También aqui lucharas contra tu sombra,
lo cual serd un verdadero desafio.

1 Ponte las botas de hierro y desciende hasta el fondo de la sala. Ve
por el pasaje de la derecha y habla con la Princesa Ruto. Ahora
quitate las botas para poder nadar y toca la Nana de Zelda para rebajar
el nivel del agua. Atraviesa la puerta y acaba con los enemigos de
dentro. El MAPA sera tuyo. Desciende por la abertura que atravesaste
nadando y dispara un par de flechas tras
la llama para encender las demds
antorchas. Gana
una LLAVE
venciendo las
Conchas Punzantes
del salén
siguiente.
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2 Camina hacia el gran bloque movible del salén principal y empijalo
directamente hacia el agua. Sigue por el corredor, rompe el cristal y
salta al agua para atravesar la abertura.
Sumérgete en la charca de la sala siguiente y
ponte junto a la puerta
ubicada bajo el agua.
Dispara desde alli el gancho
lanzable hacia el cristal de la
boca del dragén. Entra y
toma otra LLAVE.

- geRRigE

Regresa al sal6n principal y abre la

puerta. Sirvete del gancho lanzable para
alcanzar el emblema de la familia real y toca
la Nana de Zelda de nuevo para que suba el
agua. Uno de los bloques al final del salén

quedara
flotando,
dejando al
descubierto un tinel secreto. Busca dentro.
y hallaras un cristal: rémpelo y liberaris a
media docena de monstruos que hay que

“eliminar para abrir la otra rejilla. Echate a
nadar alli y obtendras otra LLAVE.

4 Vuelve a toda prisa adonde encontraste a Ruto y nada hacia afuera
en busca de una pared con una gran grieta. Usa una bomba para
derribar la pared por completo y recoge la LLAVE del cofre del interior.

5 Estando en el sal6n principal, deja que el
agua te suba hasta su nivel y busca una
puerta cerrada. Coldcate bajo el chorro de agua
y rompe el cristal
para subir un piso
y atravesar la
puerta. Toca una
vez mds la Nana
de Zelda para
elevar el nivel del
agua.
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Pasa a través de la puerta cerrada y de la

que le sigue y llegards a una sala llena de
Tectitas Azules. Usa el cristal para elevar y
bajar las estatuas de modo que puedas cruzar
el agua con tu gancho. Para llegar a la
siguiente drea ponte sobre la estatua cuando
esté abajo y golpea el cristal para ser elevado.

VENCER A TU SOMBRA

Los veteranos zeldicos puede que recuerden a este
enemigo de Zelda II: A Link to the Past, pero, en
esta ocasién, ya no servird de nada esconderse en
los rincones. Mejor corre a través de la isla del
centro y luego girate para ver a tu sombra montada
en el arbol. Normalmente, el Cuchillo del Gigante o
la Espada de Biggoron despacharfan a este ser oscuro rapida y
eficazmente, pero puesto que esta opcion no esta disponible, hay otro
camino (un poco tortuoso) para vencer a tu sombra: apunta con Z
mientras retrocedes blandiendo tu espada y disparando algunas Nueces
Deku, de modo que le atraigas y puedas darle algiin golpe. Después de
cada golpe, ella reaparecerd cerca, asf que tendras que apuntar de nuevo
rapidamente para evitar un ataque sorpresa. La (nica alternativa a lo
anterior para herirla mediante la espada es usar el ataque rapido con
giro: gira la palanca completando un circulo y pulsa B.

Después de vencer, atraviesa la puerta y

recoge el GANCHO LANZABLE MAS
LARGO. Toca la Cancion del Tiempo y baja al
rio. Calzate las botas de hierro para cruzar los
remolinos y estrena el gancho disparador para
subir a la plataforma. Dispara una flecha al ojo
para levantar la rejilla y usa el disparador
contra el cofre para cruzar el agua. Abrelo para coger una LLAVE.
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De vuelta al salon principal

busca el lugar donde te viste
con la Princesa Ruto. Nada hacia
el emblema de la familia real y
toca la Nana de Zelda para bajar
el nivel del agua. Entra a la torre
del salén principal para elevar el
nivel del agua y, luego, sal.
Busca un ojo que hay mas alli de
una rejilla y disparale una flecha.
Después emplea el gancho
lanzable mas largo para cruzar el agua. Empuja el bloque, toma la
LLAVE y ponte las botas de hierro bajar al fondo del area. Encaminate al
narte del pasaje y apunta al objetivo que estd sobre la puerta para
cruzar los largos picos. Luego, abre la puerta.

9 Sirvete de las botas de hierro para cruzar al otro lado y luego
quitatelas para flotar y salir del agua. Mata a los Stingers de la
habitacion contigua y bombardea las dos viejas paredes. Empuja el
bloque de piedra sobre el botén para inundar la habitacion y alcanzar la
puerta.

10 Derrota a las Tectitas con tu arco y pulsa el botén. Usa los chorros
: de agua para cruzar hasta la sala siguiente, dirigete a la derecha,
baja por el pasillo y nada hasta la puerta cerrada. Tras ella hay un cofre
que tiene la LLAVE DEL JEFE.

11 Ahora haz que el nivel del agua suba al maximo y usa el gancho
lanzable mas largo para llegar donde el gancho lanzable no
alcanzaba. Coloca las hadas en cualquier botella libre que tengas y sube
por la rampa del siguiente salén para abrir la puerta final...
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iJEFE!

MORPHA, la Ameba Gigante

No pierdas de vista los brazos
que salen del agua, pues pueden
asirte y lanzarte contra la pared,
y eso duele. Busca también
mantenerte en la orilla, puesto
que en el agua estds indefenso.

Entra en el agua por un

momento para llamar la
atencién de Morpha y luego
regresa al borde externo y
apunta al nicleo con Z. Mantenlo en la mira, pero intenta no quedarte
quieto mucheo rato.

Emplea el disparador para wsruznohetl __gre am oy

arrastrar el nicleo hacia la orilla, § = s WQ{"S}
donde es vulnerable. Golpéalo B
inmediatamente con la Espada
Maestra antes de que se refugie
dentro del agua.

Trata de mantenerte lejos del

agua para impedir que Morpha
salte a ella en cuanto la pongas a
dar vueltas, y asi tendrds més tiempo de ataque. Y vigila esos brazos en
el agua, pues hacen mucho dafio.

En cuanto

Morpha caiga
vencida, toma el
Contenedor de
Corazones y regresa
a la Camara de Sages
mediante el portal.
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MAS MUSICA

Dispara una flecha al sol en

cuanto amanezca y recibiras la
FLECHA DE FUEGO. Sj te apetece
un pequeifio bocadillo, sube
nadando a la cabina para pescar un
poco. Pagale al tipo 20 rupias y haz
el intento: te garantizamos que
morderas el anzuelo (jja, jal).
Nuestro récord esta en 16 libras,
pero estamos seguros de que
cualquiera puede batir esa marca

con un poco de dedicacion.

2 Ve a Pueblo Kakariko y observa
la destruccion que esta
ocurriendo.
Aprende de
Sheik el
NOCTURNO
DE SOMBRA
y habla con
el misico
que aguarda
dentro del molino para que te ensefie la CANCION DE LAS
TORMENTAS.

Trasladate al Templo del

Tiempo y reemplaza la
Espada Maestra para volver a ser
un nifio. Regresa al molino y
toca la Cancion de las Tormentas
para vaciar el pozo exterior.
Desciende por la escalera y
aventdrate dentro de esta
desconocida area.
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EL FONDO
DEL POZ0

Esta puede ser una mazmorra
mindscula, pero es tan peligrosa
como cualquier otra. Hay
bastantes cosas que ver aqui
dentro, pero ya que sélo venimos
a buscar un item, no tardaremos
mucho.

Muévete hacia el lugar de

donde esta cayendo el agua y
toca la Nana de Zelda para
vaciarlo del todo.

2 Busca al comienzo de esta zona un pequefio tinel por el que puedes
meterte. Para vencer a la Mano Muerta acércate a uno de los brazos
para que te agarre; luego libérate y ataca a la Mano Muerta cuando
agache su cabeza para pegarte. Cuando se oculte bajo [a tierra, tendras
que dejar que la otra mano te agarre y que el enemigo salga del suelo.
Espera a que se acerque y agache su cabeza para golpearle una vez mas.

Tras vencerlo, abre el cofre y toma la LENTE DE LA VERDAD, con la

que podras ver falsas paredes,
puertas, etc. Entonces, sal de la
mazmorra. Hay muchas mds cosas
escondidas en este sitio, pero la lente
es lo tnico importante.

Transportate al futuro y toca el

Nocturno de Sombra para ir hasta
el cementerio de Pueblo Kakariko. Usa
el Fuego de Din para encender las
antorchas y abre la puerta del templo.
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EL TEMPLO
DE LA SOMBRA

El Templo de la sombra estd lleno de pasadizos secretos y enemigos
invisibles. Usa la Lente de la Verdad para localizarlos, pero recuerda que
con ello gastas poder magico. Busca también las Botas Flotadoras, pues
te servirdn para cruzar aberturas que normalmente no podrias.

Usa el disparador para cruzar la
abertura y luego atraviesa la pared
falsa. Empuja la
estatua hasta que
quede enfrente del
verdadero crineo
llameante (que
identificaras con la
Lente de la Verdad).

Busca un pasaje

secreto y cruza la
pared falsa de la
derecha. Acaba con
los enemigos y llévate
el MAPA de la
mazmorra. Regresa y
busca mas cosas falsas hasta que te topes
finalmente con una Mano Muerta. Véncela y
ganaras las BOTAS FLOTADORAS.

Estrénate las botas para cruzar el abismo que
hay junto a la estatua y luego dirigete a la
. pared de la izquierda (Evita los Beamos). Recoge
todas las rupias de plata del salén, y también la
LLAVE.
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Sal y dirigete a la pared de la derecha para enfrentarte a unos
Gibidos, iguales a los Lukers, sélo que lucen distinto. Toma la
BRUJULA y vuelve al salén anterior, donde los Beamos. Bombardea la

pared central y abre la puerta de detras.

Mata las Skulltulas
Doradas y corre a
través de las guillotinas
hasta que te encuentres
un Stalfos. Derrétalo y -
salta a la plataforma de
la derecha en cuanto baje.
Espera a que se eleve de
nuevo y después salta
fuera. Corre por el borde
recogiendo todas las rupias
de plata para abrir la puerta (la dltima esta
debajo de los Beamos).

Usa la lente para buscar el bloque escondido

y, cuando lo encuentres, sicalo. Empujalo
hasta que los dos juegos de puntas estén
obstruidos, y luego arrastralo el resto del camino.
Sibete a las puntas y salta fuera para apretar el
boton. Abre el cofre que cae y hallards una LLAVE.

Ve fuera y regresa por el borde. Usando la
Lente de la Verdad cruza hacia la puerta
cerrada. Recoge todas las rupias de dentro para

abrirla.
Plantale al 2 =
craneo en toda u Al Q\@}Q

la cima una
bomba y, al vencerlo, obtendras
una LLAVE. Sal de
lasalayempleala BN Ce
lente y el gancho [ *
lanzable para W !
llegar hasta la {8 i A
puerta cerrada. -
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Coldcate las

botas de
hierro para anular
el efecto de los
ventiladores hasta
que llegues al
ultimo (cerca del
ojo que lanza fuego). Cuando
empiece a encenderse, ponte las
botas flotantes y corre por la pared -
opuesta hasta encontrar una puerta. Pon una bomba en el montén de
tierra y usa la lente para localizar el cofre que contiene la LLAVE.

Abre la puerta y

empuja el

bloque de piedra hacia

' las escaleras, de modo
que puedas subir. Salta
a la plataforma y toca la
Nana de Zelda para
ponerla en marcha.
Combate los Stalfos que caen de encima y salta de
alli cuando empiece a hundirse. Luego, dirigete a la
puerta.

1 Usa la lente para encontrar las paredes
invisibles y entra en las recimaras de

la izquierda y la derecha. Vence a la mano del
primer salén y obtendrds una LLAVE. En el
segundo salon usa el Fuego de Din para
quemar las estacas de madera y obtener la
LLAVE DEL
JEFE.

11 Vuelve adonde la plataforma se
hundié y dispara una flecha a
una de las bombas para que la estatua
se desplome sobre el abismo, creando
un oportuno puente. Abre la puerta y
saca la lente y las botas flotadoras para
cruzar hasta la siguiente puerta.
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iJEFE!

BONGO BONGO, Ia Oscura Bestia del Pantano

Puede que tenga un nombre
dditicdiZ i A N estipido, pero Bongo Bongo es

v capaz de aplastarte al menor
descuido. Lo mas dificil es seguirle
la pista para saber donde tiene el
cuerpo en el momento que le has
paralizado las manos y estds listo
para atacarlo con el arco.

& Bongo Bongo intentard
aplastarte entre sus palmas, de
modo que tienes que neutralizar esa amenaza antes de poder hacerle
algiin dafio al jefe. Apunta a las manos con Z y dispara una flecha a
cada mano para paralizarlas temporalmente.

Entonces usa la Lente de la Verdad

para ubicar el gran ojo rojo de
Bongo Bongo. Dispara una flecha a ese
ojo para aturdir al jefe unos segundos y,
ahora, saca tu espada y dale duro hasta
que se recupere,

En cuanto las manos se recuperen
tendras que dispararles de nuevo
para poder atacar al jefe después. Las
flechas irdn apareciendo a medida que
disparas, asi que no te preocupes si no eres
el mejor tirador de Hyrule.

Tras tres asaltos ya no
habré Bongo Bongo y
podras recoger el

largarte del templo.
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LA FORTALEZA
GERUDO

Ve al Valle Gerudo y emplea a

Epona o usa el gancho lanzable
mas largo para cruzar el puente roto
y entrar a la Fortaleza Gerudo.
Explora el drea usando flechas para
dormir a los guardas y localiza a los
cuatro carpinteros. Vence al
carcelero disparandole flechas y
consigue las llaves de la prisién.
Después busca un cofre que esta en
el tejado y que contiene un Pedazo
de Corazén. Cuando todos los carpinteros estén
liberados recibiras la
TARJETA DE MIEMBRO
GERUDO, con la que podrés andar por la
fortaleza sin restriccién alguna. Habla con la
mujer que hay delante de la puerta del
Yermo Encantado y ella la abrird para ti.

Sigue las banderas hasta el binker del

desierto. Usa la Lente de la Verdad y
sigue al fantasma para llegar

hasta el Coloso del Desierto. Entra
en él y luego vuelve afuera para
que Sheik te ensefie el REQUIEM
DEL ESPIRITU.

Regresa al Templo del Tiempo

y devuelve la Espada Maestra.
para regresar en el tiempo.
Dirigete al Templo del Espiritu y
entra...
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"TEMPLO,
DEL ESPIRITU

Este es el ultimo templo y, también, el més dificil. El escudo espejo se
encuentra aqui y serd de gran utilidad para proyectar la luz del sol y
reflejar el dibujo del escudo en las paredes cercanas. También
encontraras al Nudillo de hierro de versiones anteriores de Zelda, pero
mejorado. Sera un verdadero reto.

Habla con Nabooru y dale la razon

para dar con los guantes. Gatea por
el agujero y mata a los enemigos de
dentro del salon. Atraviesa la puerta
izquierda.

Acaba con los

Stalfos y lanza
el bumeran de
modo que gire y
golpee el cristal. En el drea siguiente, usa el Fuego
de Din para quemar el Anubis y abrir la
puerta. Entra y toma todas las rupias
plateadas mientras esquivas la mano
gigante que cae del techo. Luego

o O

enciende las antorchas del otro
lado de la valla usando el Fuego
de Din, tras lo cual hallards un
pequefio cofre que contiene una
LLAVE.
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Sal de la

habitacién, gatea
por el tinel y abre la
puerta. Escala fa
pared, elimina a los
enemigos que
encuentres arriba y
golpea el cristal.
Dentro del cofre estd

el BOMBCHU, que debes usar luego para
hacer explotar la roca suelta y permitir que
la luz ilumine al sol que hay en el suelo.

En la siguiente drea empuja la estatua

fuera del borde, sobre el botén, para
pisarlo y abrir la puerta. Sigue escaleras
arriba hacia el proximo salén. Empuja hacia
la luz el bloque
que tiene un sol,
luego toma todas las
rupias del salén y
enciende rapidamente
las antorchas para
desvelar una segunda
LLAVE. Abre con ella la puerta cerrada.

VENCER AL NUDILLO DE HIERROD

El Nudillo de hierro, que es ahora un poco menor que en anteriores
ocasiones, es facil de vencer si lo tratas con respeto. Aplntale y ponte
cerca hasta que levante su hacha. Entonces, salta hacia atrds y usa el
ataque con salto mientras se recupera. Salta de nuevo inmediatamente y
repite el proceso hasta vencerle, Si te vas quedando corto de energia,
intenta el truco de hacer que golpee uno de los pilares para que
aparezcan algunos corazones.
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Sal y abre el cofre para hacerte con

los GUANTES PLATEADOS.
Observa lo que pasa y transpértate al
Templo del Tiempo para convertirte en
adulto. Transpértate de regreso al
Coloso del
Desierto y usa [zt ?',} /
los Guantes
Plateados
para empujar
la gran piedra de dentro y poder explorar el
resto del
templo.

g O O
Dispara al cristal del techo y entra
en la sala de la derecha. Toma

todas las rupias y abre el cofre del

recinto siguiente, donde hay una

LLAVE. Regresa, abre la puerta y trepa

al techo. Usa la lente para ver a un

Beamos y enfréntate a él antes de girar

el espejo

para que la luz alumbre la cara derecha y se
abra la puerta.

Sube por las escaleras y salta a la mano

de la estatua. Toca la Nana de Zelda y

usa el disparador para alcanzar el cofre

donde esté la LLAVE. Vuelve donde estabas oA/

y abre la puerta. Pasa de largo frente a los S

Beamos

— hacia el siguiente salén, donde

CEf e LA A debes vencer a toda criatura viva

P para poder

SRR W abrir la
R

puerta.

Golpea

una de
las estatuas
de Armos
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hasta colocarla sobre el boton y abrir la puerta. Corre escaleras arriba y
encontraras a Nudillo de Hierro. Cuando lo venzas, ve fuera a buscar el
ESCUDO ESPEJO. Témalo, baja por las escaleras, y sirvete de él para
proyectar la luz
de la ventana
sobre la cara de
la pared. Abre la
puerta y toma la
n LLAVE.

o
Play using €3 aad B3 D 1o Ston

3¢
o)

1 Emplea la

llave en el
salén anterior y utiliza el disparador
para no tener que escalar, La puerta
del drea siguiente se abrir4 si tocas la Nana de Zelda. Encuentra el ojo
junto a una de las puertas falsas y disparale una flecha para obtener la
LLAVE DEL JEFE. Después vete y cruza la otra puerta.

1 Rompe el cristal con la espada para acceder al drea siguiente.
Mata a los enemigos de dentro y derriba parte de la puerta.

_ Luego gira el espejo para que
alumbre a través de la abertura. STAXIC DD
Después gira el que sigue, de WJ
modo que la luz del sol pase a
través de las barras y sobre el
espejo grande de la sala anterior.
Sal y usa el escudo para redirigir
la luz de cara a la pared.

1 Enfoca la luz hacia el
rostro de la estatua

mediante el escudo. Emplea el gancho
lanzabla mds largo para cruzar por el
pasaje secreto y abrir la puerta.

13 En cuanto las malvadas
hermanas terminen de hablar,
acaba con el Nudillo. de hierro, ve
hasta la cimara del jefe y escala.
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iJEFE!

Las Gemelas Hechiceras ROVA

Al parecer, habia una oferta de las de
2x1 el dia que Ganondorf fue a comprar
su tltimo jefe, porque en esta ocasién
tienes el doble de problemas. Es el
momento de que pongas a prueba el
escudo espejo hasta el limite.

Vigila atentamente a las hermanas.
En cuanto alguna te lance un hechizo,
‘defiéndete con el escudo espejo y intenta redirigir el ataque para que 1
golpee a la otra bruja. Sigue vigilando y orientando los ataques de la
una hacia la otra continuamente. En cuanto les hayas infligido suficiente
dafio a ambas, verds que se unen para convertirse en una sola.

Ponte en el centro y espera que te lance un ataque mégico. Acude a
tu escudo para absorber el hechizo y espera a que la bruja use el
mismo ataque de nuevo. Si ella usa un hechizo distinto, deberés huir del
centro, pues tu escudo no servira de nada. Cuando hallas absorbido un
tipo especial de hechizo, el escudo lo mandara de nuevo hacia la bruja,

aturdiéndola por un momento.

Empufia entonces tu espada y aticala antes de que se recobre.

Apenas estaras en condiciones de propinarle unos cuantos golpes
mientras ella se levanta y arroja un nuevo hechizo. Entonces usa de
nuevo tu escudo para absorber el hechizo y atacala otra vez cuando esté
aturdida. Tras el golpe definitivo, agarra el Contenedor de Corazones y
pérate en el portal para recibir el Medallén Espiritual de manos de
Nabooru.

Ve al Templo del Tiempo, donde la Princesa Zelda te daréd la FLECHA

DE LUZ antes de ser capturada por Ganondorf (sabias que esto
tendria que pasar en algin momento). Encaminate hacia el mercado en
las cercanias del Castillo de Ganon y los Sages crearan un puente para
que puedas entrar.
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CASTILLO &
DE GANI]N

lgual que en
muchos
juegos, el
iltimo jefe te espera en lo alto de
una torre, y tienes que abrirte paso
hasta arriba. Hay seis barreras que
deberin ser destruidas antes de que
puedas continuar, y cada una esta
suficientemente protegida por
algunos puzzles.

Muévete hacia el drea principal de las

seis puertas. Busca la habitacion
secreta de abajo, llena de hadas y Scrubs.
Si estas corto de items, entra a cada una
de las habitaciones.

ESPIRITU - Hazte con todas las rupias

de plata maniobrando cuidadosamente
las estatuas de Armos y rompe el cristal .
en la segunda habitacién para dar con un pequefio cofre. Dentro
encontraras algunos Bombchus. Emplea uno de
ellos para atravesar la abertura y romper el otro
cristal para abrir la puerta. Una flecha de fuego
quemara la telarafia de encima, de modo que
puedas hacer brillar la luz del sol sobre las caras.
En la siguiente habitacion, dispérale una Flecha de
Luz en todo el centro para destruirla totalmente.

b
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BOSQUE -

Enciende cuatro
P e de las antorchas con
BBIHOBOB ‘ il el Fuego de Diny
y usa una Flecha de
Luz para la que esta
sobre la puerta.
Recoge las rupias
(toca la Cancion del Tiempo y ponte
las botas flotadoras para cruzar) y
destruye la barrera del bosque con
otra Flecha de Luz.

AGUA — Acaba con los enemigos y pon algo de fuego azul en
una botella. Empléalo para derretir el hielo y
recoge un poco mis antes de abrir la puerta al
salén siguiente. Empuja el segundo bloque de
hielo dentro del agujero y manipula el primero
para que puedas escalar y derretir el hielo rojo,
para alcanzar el oxidado boton. Entonces aplastalo
con el martillo megaton y sal de la sala. Después,
dispara una Flecha de Luz hacia el centro.

SOMBRA - Enciende la antorcha con la flecha de fuego. Crizalo y

busca un botén a la derecha. Palsalo y aparecerdn los GUANTES
DORADOS. Con la Lente de la Verdad descubrirds un camino a la
izquierda, el cual conduce a otro botén herrumbrado. Dale con el
martillo para abrir la puerta y busca el camino en el centro, para luego
cruzar. Ahora puedes derribar la barrera de sombra.
NOTA: Si deseas doblar tu energia, sal del Castillo de Ganon y gira a la
izquierda después del puente.

o H Aprovecha los Guantes Dorados para

c&,& LRl |cvantar fuera del camino la columna
y dar con la entrada a una caverna.
Toca la Nana de Zelda
y la Gran Hada
aumentara tu salud (va
de maravilla cuando
has de enfrentarte a
Ganondorf).
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FUEGO - Coge las
rupias dispersas por la
sala para abrir la puerta del
otro lado. Parate sobre la plataforma flotante principal y usa
ripidamente el gancho lanzable mads largo para pasar sobre la lava.
Dispara al centro en el siguiente salén.

LUZ - Utiliza la médgica cualidad
de la Lente para ver todos los

enemigos de
; esta sala y
3 _ p 3 alcanzar la
_ ; 4 § LLAVE del
! !1 : [ ot 1 pequefio
o e 7o b _ b B B cofre que
600500 v hide | aparece ante
A ‘ g tus ojos.
2 = - Toca la Nana
de Zelda en
el corredor para encontrar una segunda
LLAVE y busca una pared falsa en la sala
siguiente, donde debes destruir la f
ultima barrera igual que antes. 4 N
Entra en la torre y abrete T,
camino hacia arriba como ‘
puedas a través de todos los A, 4
monstruos hasta encontrara <
Ganondorf.

V. i d \

N—— ) - F -:'a...‘
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iJEFE!

GANONDORF, Soberano de la Maldad

Igual que sucede con su fantasma, el
poder de Ganondorf es incomparable
con el de ninguno de los jefes
anteriores debido a la parte del
Triforce que él controla. Si te quedas
fuera del drea estards a salvo del
ataque
terremoto
de
Ganondorf,
el cual destruye consecuentemente parte del
piso y te pone la tarea atin mas dificil.

Pasa por una de las esquinas y girate

hacia Ganondorf. Cuando te lance un
rayo de energia saca tu Espada Maestra para repeler el ataque. Emplea
esta técnica moviéndote adelante y atris hasta que el mismo rayo
golpee al malvado soberano, aturdiéndolo por un momento. Disparale
una Flecha de Luz para derribarlo y salta ripidamente para herirlo con la

Cuando se recupere vuelve a tu esquina y repite el proceso de

nuevo hasta vencer. Si necesitas mas magia, deberas bajar al salén
inferior para golpear los botes y, después, trepar de nuevo y saltar a una
esquina para continuar la batalla.
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Sigue a Zelda fuera del castillo

antes de que se derrumbe,
parando a machacar Stalfos para
librarla del anillo
de fuego, y luego
averigua qué es
ese extrafio ruido
que viene de las
ruinas del
castillo...

Esto ya es otra cosa.
Ganondorf ha usado el
Triforce de Poder en un
altimo intento por
recuperar el control de
Hyrule,
transformandose en la
infernal amenaza que
conocemos de los
juegos anteriores de
Zelda. Para empeorar
las cosas, la Espada
Maestra esta fuera del
alcance de Link, lo cual te deja apenas con el contenido de la pantalla
de inventario. jBuena suerte!

Si vas corto de items, intenta con astucia

que Ganon destruya los restos del
castillo. Hay mogollén de items ocultos
debajo, incluyendo las précticas hadas y las
botellas magicas.
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Apunta a Ganon con Z y
dispérale una flecha para
aturdirle. Luego ve hasta su

cola y aplastasela con el martillo. Repite este truco cambiando de arma
a medida que se te acaba la magia y, finalmente, caerd. Esta es tu
oportunidad para correr hacia la Princesa
Zelda y tomar de nuevo la Espada Maestra,
el Gnico arma que realmente puede terminar
con el malvado Ganon.

Mientras regresas donde esta el jefe, él

se pone en pie de nuevo y es necesario
que repitas el proceso una vez mds hasta
que caiga de nuevo.
La Princesa Zelda lo sujetard por algunos
segundos para que puedas dar la estocada final
con la Espada Maestra y los Sages haran el
resto.
Ahora, siéntate y disfruta de la secuencia final:
jlo tienes absolutamente
merecido!
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UBICACION DE LDS

CONTENEDORES DE CORAZON

Obtener cuatro contenedores de corazén le permite a Link aumentar en
una barra su medidor de vida. Junto con los contenedores enteros de
corazones que ganas al vencer al jefe final de cada mazmorra
importante, hay otros 36 cuartos de contenedores escondidos por todas
partes. Si los adquieres todos, tendras nueve casillas adicionales en tu
barra de vida, lo cual te facilitara considerablemente las batallas.

Que necesitas Ubicacion del corazon Qué dehes hacer
Adulto - Tiinica Goron Criter de la Morttafia de la Muerte  Escondido en un arco
de la pared (desciende)
Adulto - Hoja de Judia Mégica ~ Créter dela Mortafiade laMuerte  Encima del copo de
ceniza de la derecha
Adulto - Hoja de Judia Mégica  Sendero de la Montafia de la Muerte  Encima de la enfrada a
la Cavema Dodongo
Adulto - Hoja de Judia Mégica  Coloso del Desierto Sobre el arco antes
del templo
Joven/Adulto - Judia Magica Valle Gerudo Destruye las cajas a la
orilla del rio
Adulto - Epona Fortaleza Gerudo Gana el equipo de
Arqueria mortada
Adulto - Gancho Larzable Fortaleza Gerudo Encima de la guarida
de los ladrones,
escondido en un cofre
Joven - Bombas Ciudad Goron Enciende las antorchas
y lanza bombas al
jamon
Adufto - Gancho lanzable Cementerio Verxe ¢ fantasma de
Dampe en menos de
un minuto
Joven Cementerio Ganaen lajomada de
excavacién de tumbas
Adutto - Hoja de Judia Mégia  Cementerio Sobre la Hoja de Judia
Mdgica, en un cajon
Joven/Adulto Cementerio Encuentra la tumba sin
maraary toca la
Cancion del Sol
Joven Castillo Hyrule/Mercado Gana al juego de
Bombchu
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Joven - S6lo de Noche Castilio Hyrule/Mercado Encuentra el cachonito de
Joven - Lente de la Verdad Castillo Hyrule/Mercado Gana al juego de

Joven/Adulto - Piedra de la Agonia  Campo de Hymule Encuentra el hoyo oculto

Adulto - Botas de Hierro o Guantes Dorados Campo de Hyrule Encuentra un hoyo oculto
junto a un &bol entre el
Valle Gerudo y el Castillo
de Hynule. Estienfa

na

Adulto - Botella de Fuego Azul Cavema de Hielo En unasala de la Cavema
de hielo, congelado en
hielo rojo

Joven/Adulto - 50 Skultiulas Pueblo Kalariko Recompensa de la familia
Skulttula

Joven/Adulto Pueblo Kalariko Enel comal

Joven/Adulto Pueblo Kakariko En una orilla del molino

Adutto - Gancho mds largo Pueblo Kakariko Habla con el hombre en el
tiltimo piso de la Tienda de
Pociones de Ganny

Adulto - Escala de Oro Lago Hylia Penetra hasta el fondo del

. Laboratorio del Cientifico
con la Escala de Oro. El t2
recompensard

Joven Lago Hylia Consigue un pez de diez
libras en el juego de pesca

Adulto - Hoja de Judia Magica Lago Hylia Ultimo piso en el
laboratorio de la Rivera, en
el balodn

Joven Rancho Lon Lon Encuentra el tinel en el
Almacén de Lefia
(mueve las cajas)

Joven - Ocarina - Candén de Saria~ Bosques Perdidos Encuentra el Créneo de
Cabra Skull solitario y
ticale la candibn de Saria

Joven - Ocarina Bosques Perdidos Metido con los Crineos
de Cabra

Joven - Bastin Deku Dominio de Zora Endiende las cuatro
antorchas y mira tras la
cascada

Adulto Fuente de Zora En un iceberg

Adulto - Botas de Hieno - Tiinica de Zora  Fuente de Zora En el fondo del lago

Joven - las seis canciones de “nofa gris”  Rio de Zora Agranda larana y gana el
juego de capturar insectos

Joven/Adulto Rio de Zora En una plataforma alta de
la seccion central del rio

Joven - Cuco Rio de Zora Flota en una plataforma.
cerca de la cascada

Joven - la Cancién de las Tormentas  Rio de Zora Encuentra el Coro de
Ranas y tocales la Cancién
de las Tormentas

@2 SUPERGUIA ESPECIAL



THE LEGEND OF ZELDA

LOS CONTENEDORES DE CORAZON COMPLETOS

Al final de cada una de las mazmorras principales conseguiras, siempre,
un corazon entero (una vez venzas al jefe).

Arbol Deku Vence a Gohma
Caverna de Dodongo Vence al Rey Dodongo
Barriga de Jabu Jabu Vence a Barinade
Templo del Bosque Vence a Phantom Ganon
Templo del Fuego Vence a Volvagia
Templo del Agua Vence a Morpha
Templo de la sombra Vence a Bongo Bongo
Templo del Espiritu Vence a Twinrova

UBICACION DE VIVEROS DE JUDIRS MAGICAS

Hoyo 1: Bosque Kokiri - Ubicacién: Junto a la tienda donde compraste el
primer Escudo Deku. - Efecto: Te da acceso a montones de rupias.

Hoyo 2: Bosques Perdidos | - Ubicacion: Sigue los tineles més allé del oeste
del campo con el Craneo de Cabra. - Efecto: Atajo desde un lado hacia el ofro.
Hoyo 3: Bosques Perdidos Il - Ubicacién: En un campo al sudeste de la entrada
al Prado Sagrado del Bosque. - Efecto: Permite un viaje noctumo hacia una
Skultulla escondida.

Hoyo 4: Cementerio de Kakariko - Ubicacion: Junto a la fila de tumbas en el
extremo izquierdo. - Efecto: Consigue un pedazo de corazén (en una tumba).
Hoyo 5: Cavena Dodongo + Ubicacién: Justo al entrar. - Efecto: Es el camino
para ir a la cima de la Montafia de la Muerte (toma el corazén por el camino).
Hoyo 6&: Rio de Zora - Ubicacién: Al lado del vendedor de Judias Magicas. -
Efecto: Viajas hasta la entrada del Dominio de Zora (llévate el corazon de la
plataforma, en la parte central del rio).

Hoyo 7: Lago Hylia. - Ubicacion: A un lado del Laboratorio de la Rivera - Efecto:
Vas hasta la cima del laboratorio por un pedazo de corazén.

Hoyo 8: Crater de la Montaiia de la Muerte - Ubicacién: En el crater. - Efecto:
Irés hasta la cima de los conos por un pedazo de corazén.

Hoyo 9: Valle Gerudo - Ubicacién: En la orilla més baja del rio, en la parte més
alejada. La parte pantanosa es la de la doncella y su vaca. - Efecto: Un camino
sin pantano para alcanzar la parte de corazén tras la cascada.

Hoyo 10: Coloso del Desierto - Ubicacion: A la izquierda de la entrada del
templo. - Efecto: Un viaje por €l desierto en el que obtienes un pedazo de
carazon, encima del arco, y una Skulltula Dorada, de noche, en las dunas altas.

SUPERGUIA ESPECIAL (1@



THE LEGEND OF ZELDA

ARMAS

Hay montones de monstruos y jefes para machacar y matar, por lo cual
necesitarés suficientes elementos puntiagudos con los cuales derrotarlos
a todos. Por suerte, Zelda ofrece material ofensivo en cantidad. Aqui
estdn.

TIRACHINAS DE LAS HADAS

El primer contacto de Link con armamento de proyectiles es esta honda,
estupenda en muchas ocasiones. Se encuentra en el Arbol Deku, cruzando la
puerta en la primera planta, tras el cofre de la pared de enredaderas. Vence a
la Maleza Deku dentro y el Tirachinas te espera en la sala siguiente.
Utilidad: Disparar a los malos (solo Link joven).

BOMBAS

Antes de que puedas llevar o lanzar bombas, ya sean de flores o portatiles,
vas a necesitar el Brazalete Goron. En cuanto logres gustarle a Durania, el
Rey de los Gorons, tocando la Cancion de Saria (como joven Link) él te lo
dara. Y entonces, ja bombardear!

Utilidad: Encontrar entradas y grutas secretas, y matar a los Beamos y a
Dodongo.

BUMERAN

El fiel bumeran de Link se encuentra en una habitacién a la derecha, en
la parte trasera de las tripas de Lord Jabu Jabu. Deberas poner a la
Princesa Ruto sobre el interruptor para mantener la puerta abierta y,
luego, deberds matar a los Stingers.

Utilidad: Activar interruptores, mutilar enemigos (sé6lo joven Link).

ARCO DE LAS HADAS

Estd en el Templo del Bosque, en el salon octogonal central de la
segunda planta, tras las escaleras donde debes disparar al primer retrato
del Poe. El Arco de las Hadas te permite disparar muchos tipos
diferentes de flechas.
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Utilidad: Disparar y activar interruptores, matar a distancia (Link adulto
(inicamente).

FLECHAS DE FUEGO

Primer ejemplo del armamento especializado del Arco de las Hadas.
Capaces de explotar en una profusién de fuego rojo y ardiente, las
flechas de fuego seran tuyas inmediatamente después de que liberes al
Templo del Agua de Morpha. Ponte en la isla de arriba y dispara una
flecha al sol saliente, a través de los dos postes de delante. Las Flechas
de Fuego serdn tu recompensa.

Utilidad: Encender antorchas, tostar enemigos (sé6lo Link adulto).

FLEGHAS DE HIELD

Las preciosas Flechas de Hielo serdn tu recompensa por afrontar y
superar con éxito el Campo de Entrenamiento Gerudo. Yacen en el
centro del complejo, dentro del laberinto principal. Aseglirate de haber
conseguido al menos siete llaves de plata antes de llegar alli.

Utilidad: Disparar hielo (sélo Link adulto).

FLEGHAS DE LUZ

Forjadas en bondad pura, las Flechas de Luz son una verdadera maravilla, y
son decisivas en la batalla final contra Ganondorf. Una visita al Templo del
Tiempo antes de ir al castillo para la confrontacién final te valdra una memo-
rable escena de video y las flechas mismas, que son un regalo de alguien...
Utilidad: Inmovilizar al malvado Ganondorf (sélo Link adulto).

Estos maravillosos ratones mecanicos son en realidad bombas maéviles:
si pones una en el suelo, se desplazard, incluso por las paredes, hasta
darle al objetivo. Las puedes comprar cuando caiga la noche, en una
tienda de los callejones traseros del Mercado de Hyrule, o encontrarlas
en varias cofres a lo largo del juego.

Utilidad: Destruir o activar objetos fuera de tu alcance.

GANCHO LANZABLE

Este gancho, util tanto como arma, como aparato para escalar, es una de
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las herramientas més recurrente de Link. Una vez hayas crecido, ve al
Cementerio, remueve la ldpida del extemo izquierdo y baja por la tumba.
Corre contra Dampe, el espiritu que cuida las tumbas y, si ganas, te dard el
Gancho. Estupendo: El inico arma que también puede usarse bajo el agua.
Utilidad: Trepar, salvar fosas y ensartar enemigos subacudticos.

GANCHO LANZABLE MAS LARGO

En esencia es s6lo una version mayor del Gancho Lanzable. El Gancho
mas largo tiene un rango de alcance mucho mds grande y puede servir
para distancias mucho més largas. Se encuentra dentro del Templo del
Agua, en la tercera planta, mas alld de la habitacion donde debes
enfrentarte al malvado Reflejo de Link.

Utilidad: Alcanzar distancias que el Gancho Lanzable no alcanza,
derrotar a Morpha (sélo Link adulto).

MARTILLO MEGATON

El Martillo Megaton se encuentra en el Templo del Fuego, entrando por el
Créter de la Montafia de la Muerte. Esta justo en la cima del Templo, en la
quinta planta, al final de unas escaleras en espiral. Para provocar las ondas
terrestres y las fuertes sacudidas, esta arma requiere que tengas libres las dos
manos. Es la (inica cosa que puede daiiar al dragén Volvagia.

Utilidad: Golpear interruptores oxidados, destruir rocas, matar a Volvagia
(sélo Link adulto).

ESPADA MAESTRA

Indudablemente, el mejor aliado de Link. Puedes usarla en cuanto la
saques de la piedra en el Templo del Tiempo, una vez tengas las tres
Rocas Espirituales. En cuanto puedas usar el ataque con giro mediante
un movimiento sencillo, te sentiras en el cielo.

Utilidad: Masacrar hordas de monstruos sedientos de sangre.

CUCHILLO DEL GIGANTE

El Cuchillo del Gigante, una espada inmensa para usar con las dos
manos, puede ser comprada por un alto precio de 200 rupias a un nativo
grandote de Ciudad Goron si vas como Link adulto. Es el doble de
poderosa que la Espada Maestra, pero no dura para siempre...

Utilidad: Matar enemigos. Hasta que se rompe (sélo Link adulto).
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OTROS
UTENSILIOS

Nunca rescataras a Zelda sélo con la ayuda de las armas. Por eso, hay
todo un manojo de utensilios igualmente esenciales que te hardn falta
para triunfar en tu desafio. Aqui veras cudles son y dénde estan.

LENTE DE LA VERDAD

No hay manera de atravesar el Templo de la Sombra sin éstos. Siendo Link
adulto, habra un momento en el que encuentres que Pueblo Kakariko estd
siendo asolado por un demonio del pozo. Tendrds que aprender entonces la
Cancién de las Tormentas que te ensefiara el hombre del molino, regresar como
joven Link, tocar la cancion para vaciar el pozo y aventurarte luego en su
interior. La pequefia mazmorra que hay dentro contiene la Lente de la Verdad.
Utilidad: Ver habitaciones y otras cosas ocultas, y evitar trampas y riesgos.

ESCUDO ESPEJO

S6lo puedes obtener el Escudo Espejo cuando hayas avanzado bastante,
después de ganar la confianza de Gerudo y entrar en el Templo del
Espiritu. Lo encontraras en la tercera planta, a la que subirds pasando
por la sala de la segunda planta que contiene una gran estatua de
Coloso. Es tu premio por acabar con el Nudillo de hierro.

Utilidad: Reflejar luz, vencer a las gemelas Rova y protegerte en general
(solo Link adulto).

TUNICA GORON

Sin ella, los criteres hirvientes de la Montafia de la Muerte y del Templo
del Fuego van a achicharrarte en segundos. Por fortuna encontraris la
Tanica Goron en la cercana Ciudad Goron. Cuando regreses alli como
adulto, frena al Goron rodante con una bomba y el hombre de piedra (el
hijo de Durania) te recompensard con la Ttnica. Estupendo, ¢no?
Utilidad: Soportar el fuego (Link adulto dnicamente).
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TUNICA DE ZORA

Esta elegantona tunica azul le permite a Link respirar bajo el agua. Usa
el fuego azul (llenando tus botellas en la Caverna de Hielo, a la
izquierda de donde Lord Jabu Jabu descansd) para derretir al Rey Zora y
él te concedera la Tinica de Zora, que necesitaras luego para atravesar
el Templo del Agua en el Lago Hylia.

Utilidad: Sobrevivir bajo el agua (inicamente Link adulto).

BOTAS DE HIERRO

Este macizo calzado, que brinda bajo el agua el peso necesario, lo
encontraras en la Caverna de Hielo. En el salon con la gran guadafia de hielo
en medio, derrite el hielo rojo con el fuego azul y ve a la sala de los bloques
que se deslizan, Resuelve el puzzle y podrés continuar hasta las Botas de
Hierro, que estan vigiladas por un Wolfo blanco. Utilidad: Caminar bajo el
agua, alcanzar profundidades inalcanzables (sélo Link adulto).

BOTAS FLOTADORAS

Otra parte del equipo sin el cual no podrés atravesar el Templo de la
Sombra. Ni siquiera el Templo del Espiritu. Las botas estan junto a la
entrada del Templo de las Sombras y haran posible que camines sobre el
agua, o sobre arenas finisimas o, de hecho, que puedas permanecer en el
aire por unos preciosos segundos. En la sala del gran péjaro de piedra, usa
la Lente de la Verdad para encontrar la pared falsa y continiia a través de
dos habitaciones mds para alcanzar las Botas Flotadoras.

Utilidad: Caminar sobre el aire (sélo Link adulto).

GUANTES DORADOS

Los Guantes de Oro son el siguiente peldafio después de los Guantes
Plateados (que encontraras tras hablar con Nabooru la primera vez que
entres al Templo del Espiritu), y te permiten levantar objetos mas pesados.
Estos objetos tan pesados sdlo apareceran al final del juego, cuando estés
salvando las barreras de la Torre de Ganon. Estin en la cAmara del Templo
de las Sombras, pero necesitards la Lente de la Verdad, el Gancho Lanzable
més largo y las Flechas de Fuego para conseguirlos. Utilidad: Mover los
obstdculos que hay en la Fuente de las Hadas fuera del castillo de
Ganondorf, asi como remover obstaculos similares en la entrada a la
Cémara de la Luz y dentro de la Camara de Fuego.
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